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Abstrak :   Penelitian ini dilatarbelakangi oleh situasi pembelajaran dikelas III yang masih 
dilakukan secara terpisah-pisah antar mata pelajaran. Pengembangan model pembelajaran 
tematik melalui media Adobe Flash dalam bentuk CD interaktif merupakan pembelajaran yang 
dapat : (1) mengkaitkan antar mata pelajaran melalui sebuah cerita dalam bentuk animasi 
gambar yang menarik, (2) membuat waktu pembelajaran lebih singkat dan lebih ekonomis, (3) 
mempermudah interaksi antara siswa dengan materi, siswa dengan guru, maupun sesama siswa, 
(4) siswa dapat mengulang materi belajar setiap saat. Tujuan penelitian adalah untuk 
mendeskripsikan dan menganalisis pengembangan model pembelajaran tematik melalui media 
Adobe Flash di kelas III SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan 
pendekatan deskriptif kualitatif. Subjek penelitian ini adalah guru kelas III dan peserta didik 
kelas III SD Islam Al Azhar 21 Pontianak. Hasil penelitian ini adalah : 1) Desain pembelajaran 
tematik menggunakan media Adobe Flash merupakan desain yang membuat peserta didik dapat 
lebih mandiri dalam melaksanakan tugas-tugas belajar; 2) Tampilan media Adobe Flash dalam 
pengembangan pembelajaran tematik memberikan kemudahan kepada peserta didik dalam 
memahami konsep beberapa mata pelajaran secara terintegrasi; 3) Perilaku belajar yang dapat 
diamati adalah sikap semangat, aktif, antusias, kemandirian dalam belajar, percaya diri, mampu 
bekerjasama dan bertanggung jawab, 4) Penerapan model pembelajaran tematik melalui media 
Adobe Flash yang memuat beberapa mata pelajaran secara terintegrasi dapat meningkatkan 
perolehan belajar konsep beberapa mata pelajaran yang saling terintegrasi.  
Kata Kunci : Pengembangan,  Pembelajaran Tematik, Media Adobe Flash 
Abstract :   This research done because of the learning situation in grade three which is still 
doing separated between subjects. The development of thematic learning model by using Adobe 
Flash media interactive Compact Disc/CD is one of the learning method that can: (1) Link 
between subjects by using telling a story method with an interesting animation pictures, (2) 
Make learning time shorter and economic, (3) Make easier the interaction between students and 
the learning material, students and teacher, even between them selves, (4) The students are able 
to review the learning material anytime. The purpose of this research is to describe and analyze 
the development of thematic learning model by using Adobe Flash media in grade three 
Elementary School. This research is a kind of Research and Development by using Qualitative 
descriptive approach. The subject of this research is teacher and students of grade three Al 
Azhar Islamic Elementary School 21
st
 Pontianak. The results of  this research are : 1) Thematic 
learning design use Adobe Flash media is a design that make the students be more autonomous 
in doing the learning tasks; 2) The performance of Adobe Flash media in the development of 
thematic learning giving ease to the students in comprehending the concept of subjects 
integrated; 3) The learning attitude that can be observed is a big spirit, active, enthusiastic, has 
self-supporting learning, confident, can cooperate and has a big responsible, 4) The application 
in thematic learning model by using Adobe Flash media in some subjects integrated can 
improve the concept of learning result some of that subjects integrated. 









egiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang paling pokok dalam 
keseluruhan proses pendidikan. Hal ini berarti bahwa pencapaian tujuan 
pendidikan banyak tergantung pada bagaimana proses pembelajaran dirancang dan 
dijalankan secara profesional. Setiap kegiatan pembelajaran selalu melibatkan dua 
pelaku aktif, yaitu guru dan siswa.  Guru adalah pencipta kondisi belajar siswa yang 
didesain secara sengaja, menantang, sistematis, dan berkesinambungan. Siswa sebagai 
peserta didik merupakan pihak yang menikmati kondisi belajar yang diciptakan guru. 
Berdasarkan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), pembelajaran pada 
kelas awal (Kelas I –III) dilaksanakan melalui pendekatan tematik, sedangkan pada 
kelas IV sampai VI dilaksanakan melalui pendekatan mata pelajaran (Sanjaya, 2009 : 
157). Tema merupakan wadah atau wahana untuk mengenalkan berbagai konsep materi 
kepada anak didik secara menyeluruh. Tematik diberikan dengan maksud menyatukan 
konten kurikulum dalam unit-unit atau satuan-satuan yang utuh dan membuat 
pembelajaran lebih terpadu, bermakna, dan mudah dipahami oleh siswa SD/MI.  
Pendekatan tematik dalam pembelajaran menekankan pada pemberian 
pengalaman langsung (direct experiences). Dengan pengalaman langsung ini siswa 
dihadapkan pada sesuatu yang nyata (kongkrit) sebagai dasar untuk memahami hal-hal 
yang lebih abstrak. Hal ini sesuai dengan karakteristik  siswa kelas I-III yang masih 
sangat tergantung pada respon indra, artinya apa yang mereka lihat, dengar, dan rasakan 
akan sangat mendominasi apa yang mereka pahami. 
Berdasarkan pengamatan awal yang  peneliti lakukan terhadap pelaksanaan 
pembelajaran tematik di SD Islam Al Azhar 21 Pontianak, pembelajaran tematik 
tersebut masih belum berjalan sepenuhnya sesuai harapan dan belum maksimal. Hal ini 
disebabkan karena faktor-faktor berikut : 
1. Pembelajaran dikelas I-III masih dilakukan secara terpisah-pisah antara mata 
pelajaran yang satu dengan mata pelajaran lainnya.  
2.  Adanya guru bidang studi yang mengajar beberapa mata pelajaran, seperti Agama, 
Al Qur’an, IT, dan Penjaskes, sehingga jam pelajaran guru kelas sering terpotong. 
3. Waktu belajar yang terbatas, sehingga guru terkadang masih berorientasi pada 
pemenuhan materi (subject matter oriented).  
4. Banyaknya kompetensi dasar dari masing-masing mata pelajaran, sehingga 
terkadang sulit mengintegrasikan dari masing-masing bidang studi, seperti SBK, 
Matematika, Bahasa Indonesia, IPA, dan IPS terlalu banyak kompetensi dasarnya.  
5. Pola pembelajaran yang masih sangat tergantung pada guru, sehingga peserta didik 
tidak dapat melaksanakan pembelajaran secara mandiri. 
6. Minimnya acuan maupun gambaran/contoh pelaksanaan pembelajaran tematik.  
Dari paparan di atas, maka pembelajaran tematik perlu dirancang agar bisa 
membawa peserta didik pada keaktifan, kreatifitas, waktu yang lebih singkat, dan 
peserta didik dapat memahami masalah yang kompleks dengan cara pandang yang utuh, 
sesuai dengan prinsip belajar yang menyenangkan dan bermakna. Dengan melihat 
beberapa fakta di atas, maka peneliti mencoba mengembangkan pembelajaran tematik 
melalui media Adobe Flash dalam bentuk CD interaktif dengan harapan agar melalui 
strategi ini peserta didik dapat : (1) mengkaitkan antara mata pelajaran yang satu dengan 
mata pelajaran yang lain melalui sebuah cerita dalam bentuk animasi gambar yang 







mempermudah interaksi antara siswa dengan bahan/materi, siswa dengan guru, maupun 
sesama siswa, (4) siswa dapat saling berbagi informasi dan dapat mengakses bahan-
bahan belajar setiap saat dan berulang-ulang.  
        Berdasarkan  permasalahan yang dipaparkan tersebut, maka yang menjadi rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah mengembangkan model 
pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash di kelas III Sekolah Dasar ?” 
         Secara khusus, penelitian ini untuk mengetahui kejelasan tentang : 
1. Bagaimanakah langkah-langkah merancang pembelajaran tematik melalui media 
Adobe Flash di Kelas III SD ? 
2. Bagaimanakah tampilan desain pesan pembelajaran tematik di kelas III SD ? 
3. Bagaimanakah tampilan media Adobe Flash untuk pembelajaran tematik di kelas 
III SD ? 
4. Bagaimakah perilaku belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar dalam 
pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash ? 
Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan  
model pembelajaran tematik dengan menggunakan media Adobe Flash lengkap dengan 
buku panduannya. Sedangkan secara khusus penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan 
informasi dan kejelasan mengenai : 1) Cara merancang pembelajaran tematik melalui 
media Adobe Flash, 2) Tampilan desain pesan (konten) pembelajaran tematik di kelas 
III SD, 3) Tampilan media Adobe Flash untuk pembelajaran tematik di kelas III SD, 4) 
Perilaku belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar  21 Pontianak dalam pembelajaran 
tematik dengan media Adobe Flash. 
Pembelajaran tematik merupakan salah satu model dalam pembelajaran terpadu 
(integrated instruction) yang merupakan suatu sistem pembelajaran yang 
memungkinkan siswa, baik secara individual maupun kelompok aktif menggali dan 
menemukan konsep serta prinsip-prinsip keilmuan  yang holistik, bermakna dan 
autentik (Rusman, 2012:254). Sebagai bagian dari pembelajaran terpadu, maka 
pembelajaran tematik memiliki prinsip dasar sebagaimana halnya pembelajaran terpadu. 
Menurut Ujang Sukandi, dkk. dalam (Trianto, 2010:84) pembelajaran terpadu memiliki 
satu tema aktual, dekat dengan dunia siswa, dan ada kaitannya dengan kehidupan 
sehari-hari. Tema ini menjadi alat  pemersatu  materi yang beragam dari beberapa 
materi pelajaran. 
Menurut Trianto (2010:143) dalam pelaksanaan pembelajaran tematik perlu 
dilakukan beberapa hal yang meliputi tahap perencanaan yang mencakup : (1) kegiatan 
pemetaan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator, (2) pengembangan 
jaringan tema, dan (3) penyusunan rencana pelaksanaan pembelajaran. 
Pemetaan tema dilakukan untuk memperoleh gambaran secara menyeluruh dan 
utuh semua standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator dari berbagai mata 
pelajaran yang dipadukan dalam tema yanng dipilih. Sebuah tema yang bagus harus 
mampu menarik dan mampu mempertahankan perhatian para siswa, menyediakan 
pengalaman menyelesaikan masalah, mendukung kegiatan lintas disiplin, dan 
melibatkan berbagai teknologi dan media (Smaldino, S.E., dkk., 2008:15). 
Smaldino, S.E., dkk. (2008 :7) mendefinisikan “media” (bentuk jamak dari 
perantara (medium), merupakan sarana komunikasi. Sedangkan Djamarah, S.B. dan 






yang berguna dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan memanfaatkan taktik alat bantu 
yang akseptabel, guru dapat menggairahkan belajar anak didik. Sedangkan Briggs 
dalam Miarso, Y. (2009 :457) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah sarana 
untuk memberikan perangsang bagi si pebelajar  supaya proses belajar terjadi. 
Berdasarkan batasan-batasan mengenai media seperti tersebut di atas, maka dapat 
dikatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang menyangkut software 
dan hardware yang dapat digunakan untuk meyampaikan isi materi ajar dari sumber 
belajar ke pebelajar (individu atau kelompok), yang dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian dan minat pebelajar sedemikian rupa sehingga proses belajar) 
menjadi lebih efektif. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk 
menjelaskan sebagian atau keseluruhan program pembelajaran yang sulit dijelaskan 
secara verbal. Materi pelajaran akan lebih mudah dan jelas jika dalam pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran (Musfiqon, 2012:28). Menurut Prawiradilaga, D.S 
dan Eveline Siregar (2004 : 8-12) kegunaan media komunikasi dalam pembelajaran 
antara lain : Memberikan pengetahuan tentang tujuan belajar, memotivasi siswa, 
menyajikan informasi, merangsang diskusi, mengarahkan kegiatan siswa, melaksanakan 
latihan dan ulangan, menguatkan belajar,  dan memberikan pengalaman simulasi. 
          CD interaktif merupakan media pengajaran dan pembelajaran yang sangat 
menarik dan paling praktis penyajiannya dengan memanfaatkan komputer. Media 
komputer dengan menggunakan CD ini bersifat interaktif, yang dapat menerima respon 
balik dari anak didik sehingga mereka secara langsung belajar dan memahami materi 
pengajaran yang telah disediakan. Dengan cara demikian, media pembelajaran ini akan 
cukup efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini bersifat interaktif dan 
berbentuk multimedia yang memiliki unsur-unsur media secara lengkap, seperti sound, 
animasi, video, teks, dan grafis. Sehingga, media ini dinamakan CD multimedia 
interaktif (Indriana, 2011:116). 
Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk 
unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor 
maupun animasi gambar tersebut. (Hidayatullah, dkk., 2008:18). 
Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang 
handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan 
efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga 
dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada 
situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen 
saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya (Hidayatullah, dkk., 2008:19). 
Menurut Asyhar, R. (2011:187) keunggulan Adobe Flash adalah mampu membuat 
animasi objek grafis yang bergerak dari besar menjadi kecil, dari terang menjadi redup, 
dari bentuk satu menjadi bentuk lain, dan masih banyak lagi keunggulan lainnya.  
 
METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan Reseach and Development  (R and D) 
atau penelitian dan pengembangan dengan pendekatan deskriptif kualitatif. Hal ini 
dimaksudkan untuk  mengembangkan model pembelajaran tematik yang diaplikasikan 
melalui media Adobe Flash. Penelitian deskripti kualitatif bertujuan untuk meng-






fakta-fakta sebagaimana adanya. Data penelitian kemudian diuraikan secara wajar dan 
alamiah dengan mendeskripsikan secara lengkap tentang keadaan objek yang diteliti.  
Penelitian ini dilaksanakan di SD Islam Al-Azhar 21 Pontianak dari akhir bulan 
Februari s/d minggu ke-2 bulan April 2014 dengan subjek penelitian meliputi siswa dan 
guru kelas III. Teknik pengumpulan data menggunakan 4 teknik yaitu : wawancara, 
angket (kuesioner), obeservasi (pengamatan), dan studi dokumentasi. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kualitatif,  yaitu 
analisis data yang berusaha menggali makna perilaku manusia secara mendalam yang 
berlangsung dalam keadaan yang wajar dan alamiah yang dimulai sejak awal penelitian 
dilakukan. Analisis data yang dilakukakan menggunakan model Miles, M.B dan 
Huberman, M. (1992 : 16) yang terdiri dari : reduksi data, penyajian data, kesimpulan 
dan verifikasi. Pada penelitian ini, pengecekan keabsahan data dilakukan melalui : 
1. Uji kredibilitas atau kepercayaan terhadap data hasil penelitian, dilakukan oleh 
peneliti melalui : pengamatan terus menerus dan triangulasi atau pengecekan data. 
2. Uji dependabilitas, dilakukan dengan cara berkomunikasi dengan dosen pembimbing 
atau pakar dalam bidangnya masing-masing untuk membicarakan masalah-masalah 
yang dihadapi dalam penelitian berkaitan dengan data yang harus dikumpulkan.  
Prosedur pengembangan pembelajaran tematik dalam penelitian ini meliputi : 
1. Analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa dengan melakukan wawancara 
dengan guru kelas III. 
2. Penyusunan rancangan pembelajaran (desain instruksional). Dalam perancangan CD 
Interaktif ini, terlebih dahulu dilakukan penyusunan rancangan materi pelajaran yang 
diambil dari kurikulum dan silabus yang digunakan oleh SD Islam Al-Azhar 21.  
3. Penyusunan Storyboard yang merupakan penjabaran dari alur pembelajaran yang 
sudah didesain, berisi informasi pembelajaran, prosedur, dan petunjuk pembelajaran. 
4. Penyusunan tampilan CD Interaktif.  
5. Validasi, yang meliputi : Validasi ahli materi, validasi ahli desain pembelajaran, dan 
validasi ahli media. 
6. Uji Coba Produk, yang meliputi : 
a. Uji coba perorangan, bertujuan untuk mengidentifikasi dan menghilangkan 
kesalahan yang terdapat pada multimedia seperti kesalahan pengetikan, 
penggunaan bahasa dan istilah, huruf, serta masukan-masukan untuk komponen 
multimedia pembelajaran. Subjek uji coba perorangan adalah 3 orang siswa. 
b. Uji coba kelompok kecil (terbatas) 
     Subjek uji coba kelompok kecil adalah 10 orang siswa. Tujuannya untuk 
mengidentifikasi dan menghilangkan kesalahan yang mungkin masih ada pada uji 
coba perorangan &meninjau ulang perubahan yang telah dibuat dari hasil uji coba. 
c. Implementasi (Uji coba lapangan), yakni penggunan poduk multimedia dalam 
kegiatan pembelajaran yang sesungguhnya. Subjek uji coba lapangan pada saat 
implementasi terdiri dari 1 kelas yang berisi 32 pebelajar. 
7. Revisi 
     Hasil penilaian produk multimedia pada tiap komponen penilaian akan dianalisis 
sebagai dasar untuk mengadakan revisi menurut kriterianya,   yaitu : Baik Sekali       
(4,50 – 5,00), Baik ( 4,00 – 4,49 ), Cukup Baik ( 3,00 – 3,99 ), Kurang (2,00 – 2,99), 






uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan dengan 
mempehatikan saran dan masukan yang diperoleh pada saat validasi. 
8. Tampilan produk media yang relevan 
     Setelah dilakukan validasi, uji coba dan revisi, maka dihasilkanlah suatu produk 
media yang siap digunakan untuk kegiatan pembelajaran. Produk media yang 
dihasilkan dalam penelitian ini adalah multimedia dengan program Adobe Flash 
yang berisi animasi, audio, dan teks (narasi). 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Sebelum diujicobakan kepada peserta didik, multimedia yang dikembangkan ini 
divalidasi terlebih dahulu oleh para ahli untuk kemudian di revisi sesuai dengan saran 
para ahli tersebut. Adapun validasi dan revisi yang  dimaksud meliputi validasi ahli 
materi, validasi ahli desain pembelajaran, dan validasi ahli media. 
a. Validasi ahli materi, dimaksudkan untuk memperoleh tanggapan mengenai materi 
yang terdapat dalam media. Dari hasil validasi diperoleh nilai rata-rata skor 4,25 
(Baik), kesimpulannya materi layak digunakan tanpa revisi. 
b. Validasi ahli desain pembelajaran 
      Pada tahap ini produk di nilai oleh ahli desain pembelajaran berkaitan dengan 
kesesuaian desain pembelajaran dalam media dengan tujuan pembelajaran. Pada 
validasi pertama desain pembelajaran diperoleh rata-rata skor 4,44 (baik). Dalam hal 
ini ahli desain pembelajaran menyarankan agar dilakukan perbaikan dalam hal 
konsistensi antara standar kompetensi, kompetensi dasar, tema, bahan ajar, indikator, 
dan evaluasi, desain pesan (sintaks), penyajian gambar untuk memperjelas bahan 
ajar, sistematika penyusunan bahan ajar, kemudahan memahami bahan ajar, 
pemberian contoh sesuai bahan ajar, keluasan bahan ajar, ketepatan contoh-contoh 
untuk memperjelas isi/bahan ajar,  dan relevansi evaluasi dengan proses belajar. 
Setelah direvisi, maka pada validasi yang kedua dinyatakan oleh ahli desain 
pembelajaran bahwa desain pembelajaran tersebut layak digunakan tanpa revisi 
dengan kesimpulan semua indikatornya dinyatakan tuntas. 
c.  Validasi ahli media . 
     Setelah validasi ahli materi dan ahli desain pembelajaran, maka peneliti melakukan 
validasi kepada ahli media pembelajaran. Validasi kepada ahli media dimaksudkan 
untuk memperoleh tanggapan, masukan, dan penilaian terhadap media yang sudah 
dibuat. Dari Validasi ini diperoleh rata-rata skor 4,83 (Sangat baik) dengan 
kesimpulan bahwa media layak digunakan tanpa revisi, namun dengan saran agar 
media perlu diperbaiki kualitas suaranya. 
Revisi dilakukan dengan melihat saran dari ahli materi, ahli desain pembelajaran, 
dan ahli media. Sesuai dengan saran dari ahli desain pembelajaran maka peneliti 
memperbaiki indikator yang berkaitan dengan konsistensi antara standar kompetensi, 
kompetensi dasar, tema, bahan ajar, indikator, dan evaluasi, desain pesan (sintaks), 
penyajian gambar untuk memperjelas bahan ajar, sistematika penyusunan bahan ajar, 
kemudahan memahami bahan ajar, pemberian contoh sesuai bahan ajar, keluasan bahan 
ajar, ketepatan contoh-contoh untuk memperjelas isi/bahan ajar,  dan relevansi evaluasi 






kualitas suara pada media dengan melakukan rekaman ulang, sehingga dihasilkan 
sebuah media pembelajaran sesuai yang diharapkan 
Setelah produk multimedia ini divalidasi dan direvisi, maka produk ini 
diujicobakan beberapa kali, yang meliputi : 
a. Uji coba Perorangan 
Pada tahap ini produk multimedia ini diujicobakan kepada 3 orang perwakilan 
peserta didik. Setiap peserta didik diberi CD interaktif yang dioperasikan secara 
mandiri. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi kelemahan, 
kekurangan, dan kesalahan yang ada pada produk media pembelajaran. Data yang 
diperoleh dari uji coba ini digunakan sebagai masukan untuk melakukan revisi 
sebelum produk ini digunakan pada tahap selanjutnya. Hasil uji coba perorangan 
disajikan sebagai berikut : 
Tabel 1. 
Rekap Hasil Wawancara Peserta Didik Pada Uji Coba Perorangan 
No Pertanyaan Wawancara 
Jawaban Responden 
G H N 
1 
Apakah tujuan pembelajaran dalam 








Bagaimana menurut kamu tampilan 
tulisan dan huruf pada media 
pembelajaran yang disajikan ? 
Sangat jelas Sangat jelas Sangat jelas 
3 
Bagaimana menurut kamu tampilan 












Bagaimana menurut kamu tampilan 
gambar dan animasi pada media 













Bagaimana menurut kamu tampilan 
suara pada media pembelajaran 
yang disajikan? 
Sangat jelas Sangat jelas Sangat jelas 
6 
Bagaimana menurut kamu bahasa 
yang digunakan dalam media 








Bagaimana pendapat kamu tentang 
isi materi pembelajaran yang 























Bagaimana pendapat kamu tentang 
latihan soal yang terdapat dalam 






























Apakah kamu dapat menggunakan 
CD interaktif ini tanpa bimbingan 
guru ? 
Saya bisa Saya bisa Saya bisa 
10 
Menurut kamu, manakah yang lebih 
menarik pembelajaran dengan CD 
interaktif atau pembelajaran 







Dari hasil ujicoba perorangan dapat dilihat bahwa seluruh komponen dalam 
media sudah sangat baik dan jelas, namun materi puisi belum ada dan pada soal 
latihan ada pilihan jawaban yang tidak sesuai dengan pertanyaan. 
b. Revisi 
     Dari saran dan masukan peserta didik pada uji coba perorangan, maka peneliti 
melakukan perbaikan pada media dengan memasukkan materi puisi dan 
memperbaiki pilihan jawaban pada soal latihan. 
c. Uji Coba Kelompok Kecil  
     Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 10 orang peserta didik yang 
diberikan CD interaktif setiap orangnya dan dioperasikan secara mandiri. Dari 
hasil uji coba tersebut diperoleh data sebagai berikut : 
Tabel 2. 
Rekap Hasil Wawancara Peserta Didik Pada Uji Coba Kelompok Kecil 









Apakah tujuan pembelajaran 
dalam media yang disajikan 
sudah jelas ? 
Ya, sangat 
jelas 
10   √ 
2 
Bagaimana menurut kamu 
tampilan tulisan dan huruf pada 
media pembelajaran yang 
disajikan ? 
Sangat jelas 10   √ 
3 
Bagaimana menurut kamu 
tampilan warna pada media 











Bagaimana menurut kamu 
tampilan gambar dan animasi 




10   √ 
5 
Bagaimana menurut kamu 
tampilan suara pada media 
pembelajaran yang disajikan? 
Sangat jelas 10   √ 
6 
Bagaimana menurut kamu 
bahasa yang digunakan dalam 




10   √ 
7 
Bagaimana pendapat kamu 
tentang isi materi pembelajaran 




10   √ 
8 
Bagaimana pendapat kamu 
tentang latihan soal yang 
terdapat dalam media 






10   √ 
9 
Apakah kamu dapat 
menggunakan CD interaktif ini 
tanpa bimbingan guru ? 
Saya bisa 10   √ 
10 
Menurut kamu, manakah yang 
lebih menarik pembelajaran 
dengan CD interaktif atau pem-
belajaran langsung oleh guru ? 
CD interaktif 10   √ 
 
Dari data yang diperoleh baik melalui uji coba perorangan maupun uji coba 
kelompok kecil, peneliti menarik kesimpulan bahwa produk multimedia sudah 
sangat baik dan layak digunakan dalam pembelajaran tematik di kelas III SD. 
Selanjutnya dilakukan tahap implementasi yaitu tahap dimana media yang sudah 
diujicobakan digunakan dalam kegiatan pembelajaran tematik yang sesungguhnya di 
kelas III Firdaus SD Islam Al Azhar 21 Pontianak . Pada tahap  ini ada 3 hal yang 
peneliti kaji yaitu : 
a. Untuk memperoleh gambaran secara lengkap mengenai produk media Adobe Flash 
yang dihasilkan melalui penilaian produk multimedia oleh 32 peserta didik (1 kelas). 
b. Untuk memperoleh gambaran perilaku belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar 
dalam pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash. 
c. Untuk menganalisis perolehan belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar dalam 
pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash. 
Untuk memperoleh gambaran secara lengkap bagaimana hasil penilaian produk 
media Adobe Flash yang dihasilkan pada saat implementasi, peneliti melakukan 







Dari rekapitulasi data menunjukkan bahwa media tersebut sudah sangat baik dan 
seluruh peserta didik sepakat bahwa tidak perlu direvisi. 
Pada tahap implementasi, pelaksanaan kegiatan pembelajaran dilakukan melalui 
tahap-tahap sebagai berikut : 
1. Mencermati dan Memahami Isi Media Adobe Flash 
Pada tahap ini tugas belajar yang harus dilakukan oleh peserta didik adalah 
mencermati tayangan media Adobe Flash dalam bentuk animasi yang berisi 3 sub 
tema dengan alokasi waktu 1 hari kegiatan pembelajaran untuk setiap sub tema, 
sehingga 3 sub tema dicermati oleh peserta didik selama 3 hari kegiatan 
pembelajaran tematik. Adapun sub tema yang dimaksud yaitu Sub Tema 1 
“Bermain Teka-teki”, Sub Tema 2 “Ke Negeri Kincir Angin”, dan Sub Tema 3 
“Berkunjung ke Museum Nusantara”. Untuk memperoleh gambaran secara lengkap 
mengenai kegiatan ini, peneliti memberikan angket kepada 32 orang peserta didik 
pada hari terakhir kegiatan pembelajaran (hasil angket terlampir). Berikut 
dipaparkan rekap hasil angket peserta didik mengenai tayangan media Adobe Flash 
yang dihasilkan sebagai berikut : 
Tabel 3. 
Rekap Hasil Angket Penelitian Siswa 





Apakah media interaktif yang 
ditampilkan mudah dimengerti? 
a.    Sangat mudah 32 
b.    Dimengerti - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
2 
Apakah multimedia interaktif yang di 
sajikan sangat menarik? 
a.    Sangat menarik 32 
b.    Menarik - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
3 
Apakah multimedia interaktif 
mempermudah ananda untuk 
memahami materi dengan cepat? 
a.    Sangat mempermudah 32 
b.    Mempermudah - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
4 
Apakah multimedia interaktif 
membuat ananda aktif dalam pelajaran 
di dalam kelas? 
a.    Sangat aktif 5 
b.    Aktif 27 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
5 
Apakah ananda aktif bertanya pada 
materi yang menggunakan multimedia 
interaktif? 
a.    Selalu - 
b.    Sering - 
c.    Kadang-kadang 29 







Apakah penyajian materi multimedia 
interaktif jelas dan mudah diterima? 
a.    Sangat mudah 32 
b.    Mudah - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
7 
Apakah contoh-contoh materi yang 
disampaikan sangat jelas? 
a.    Sangat jelas 32 
b.    Jelas - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
8 
Apakah latihan soal-soal yang ada 
pada meteri dalam multimedia 
interaktif sesuai dengan materi yang 
diberikan? 
a.    Sangat sesuai 32 
b.    Sesuai - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
9 
Apakah multimedia interaktif 
memberikan kemudahan ananda untuk 
belajar materi tematik dengan baik? 
a.    Sangat mudah 32 
b.    Mudah - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
10 
Apakah multimedia interaktif yang 
diberikan membuat ananda lebih 
memiliki pemikiran bahwa 
pembelajaran tematik itu menarik dan 
mudah dipelajari? 
a.    Sangat mudah 32 
b.    Mudah - 
c.    Kadang-kadang - 
d.    Tidak sama sekali - 
 
Dari hasil angket diperoleh data bahwa peserta didik dapat mengoperasikan CD 
interaktif dengan baik, dapat mengikuti pembelajaran dengan lebih menyenangkan, 
dan bisa memahami isi pembelajaran yang ada dalam media Adobe Flash tersebut.  
2. Tugas Belajar pada Pembelajaran Tematik Melalui Media Adobe Flash 
Pada tahap ini, kegiatan pembelajaran dilakukan 3 kali pertemuan (3 hari) sesuai 
sub tema yang terdapat dalam media Adobe Flash, dimana setelah peserta didik 
mencermati dan mengamati materi yang terdapat dalam media, peserta didik 
selanjutnya melakukan tugas belajar sesuai dengan isi pembelajaran tematik yang 
ada dalam media tersebut. Dalam hal ini peneliti mengamati perilaku belajar (sikap) 
siswa dan menganalisis perolehan belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar dalam 
pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash. Adapun tugas belajar yang 
dilakukan peserta didik dipaparkan sebagai berikut : 
a. Sub Tema 1 “Bermain Teka-teki” (IPA, Matematika, dan Bahasa Indonesia) 
- Setelah menyaksikan tayangan media, siswa disajikan gambar cuaca cerah 
dan cuaca mendung, kemudian siswa membedakan kedua cuaca tersebut dan 
menyebutkan ciri-ciri cuaca cerah dan cuaca mendung. 
- Kemudian siswa menggambarkan simbol-simbol cuaca  berdasarkan 
deskripsi masing-masing yang disajikan. 
- Siswa kemudian mengamati gambar-gambar awan yang disajikan dan 






- Setelah itu siswa mengamati beberapa gambar benda yang termasuk bangun 
datar dan bangun ruang yang disajikan, dan menentukan benda manakah 
yang termasuk bangun datar serta menentukan sudutnya. 
- Selanjutnya, siswa disajikan 3 buah gambar sudut lancip, sudut siku-siku, 
dan sudut tumpul. Siswa menentukan jenis sudut ketiga gambar tersebut 
berdasarkan ukurannya. 
- Siswa menggambar masing-masing sebuah sudut lancip, sudut siku-siku, 
dan sudut tumpul. 
- Kemudian, siswa membuat sebuah puisi yang berkaitan dengan cuaca. 
- Terakhir, satu persatu siswa membacakan puisi di depan kelas. 
Dari tugas belajar tersebut, diperoleh data bahwa perilaku belajar (sikap) 
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran tematik pada sub tema “Bermain 
Teka-teki” menunjukkan perilaku belajar rata-rata baik (keaktifan, 
kemandirian, tanggung jawab, dan percaya diri pada saat pembacaan puisi di 
depan kelas) dan beberapa peserta didik menunjukkan perilaku sangat baik. 
Data perilaku belajar peserta didik pada sub tema “Bermain Teka-teki” 
terlampir. Di samping itu, dari pengamatan peneliti menunjukkan hampir 
semua peserta didik sangat antuasias dalam mengikuti pembelajaran tematik 
melalui media Adobe Flash ini. 
 Sedangkan perolehan belajar peserta didik pada sub tema “Bermain 
Teka-teki” yang meliputi mata pelajaran IPA, Matematika, dan Bahasa 
Indonesia menunjukkan nilai rata-rata 91,13 dengan kriteria semua peserta 
didik tuntas pada mata pelajaran IPA (KKM  IPA = 76) dan Bahasa Indonesia 
(KKM  Bahasa Indonesia = 75), sedangkan pada mata pelajaran Matematika 
sebanyak 29 peserta didik yang tuntas dan 3 peserta didik yang tidak tuntas 
(KKM Matematika = 72) 
b. Sub Tema 2 “Ke Negeri Kincir Angin” (IPA dan SBK) 
- Secara berkelompok (2-3 orang) siswa menempelkan kertas HVS pada bola 
plastik, kemudian menggambar bagian-bagian permukaan bumi pada bola 
tersebut. 
- Kemudian siswa menentukan bagian permukaan bumi manakah yang lebih 
luas (daratan atau perairan), mendefisikan pengertian daratan dan perairan, 
menentukan wilayah daratan dan perairan, serta menyimpulkan bentuk bumi 
berdasarkan tayangan yang disajikan. 
- Setelah itu, siswa menyiapkan alat dan bahan untuk membuat kincir angin. 
- Siswa membuat kincir angin seperti tayangan yang disajikan. 
- Siswa memperagakan kincir angin buatannya. 
- Selanjutnya,  siswa menyiapkan alat dan bahan untuk membuat parasut. 
- Siswa membuat parasut seperti tayangan yang disajikan. 
- Siswa memperagakan parasut buatannya. 
  Dalam pelaksanaannya, peserta didik dibagi dalam 3 kelompok kerja 
yaitu pembuatan globe dari bola plastik, pembuatan kincir angin, dan 
pembuatan parasut. Ketiga kegiatan pembelajaran ini dilakukan oleh peserta 






  Dari tugas belajar tersebut, diperoleh data bahwa perilaku belajar 
(sikap) peserta didik dalam mengikuti pembelajaran tematik pada sub tema “Ke 
Negeri Kincir Angin” menunjukkan perilaku belajar rata-rata baik (keaktifan, 
kemandirian, tanggung jawab, dan kerjasama pada saat pembuatan globe) dan 
beberapa peserta didik menunjukkan perilaku sangat baik. Data perilaku belajar 
peserta didik pada sub tema “Ke Negeri Kincir Angin” terlampir.              
 Dari pengamatan peneliti juga menunjukkan bahwa semua peserta didik 
sangat antuasias dalam mengikuti pembelajaran tematik melalui media Adobe 
Flash ini terutama pada saat pembuatan globe, parasut, dan kincir angin. 
 Sedangkan perolehan belajar peserta didik pada sub tema “Ke Negeri 
Kincir Angin” yang meliputi mata pelajaran IPA dan SBK menunjukkan nilai 
rata-rata 92,84 dengan kriteria semua peserta didik tuntas pada mata pelajaran 
SBK (KKM  SBK = 75), sedangkan pada mata pelajaran IPA sebanyak 31 
peserta didik tuntas dan 1 peserta didik yang tidak tuntas (KKM IPA = 76). 
c. Sub Tema 3 “Berkunjung Ke Museum Nusanntara” (Bahasa Indonesia, PKn, 
dan IPS) 
- Siswa dibagi beberapa kelompok ( 1 klp = 2 orang) 
- Masing-masing kelompok membuat percakapan sederhana melalui telpon 
tentang kekhasan bangsa Indonesia. 
- Masing-masing kelompok memperagakan percakapan melalui telepon di 
depan kelas dan menjelaskan isi percakapan tersebut. 
- Setelah itu, masing-masing kelompok menyebutkan kekhasan bangsa 
Indonesia, menyebutkan nama-nama rumah adat Indonesia dan asal 
daerahnya dari tayangan yang mereka saksikan, serta menjelaskan cara 
mewujudkan rasa bangga sebagai anak Indonesia. 
- Siswa menyebutkan  kegunaan uang, cara menggunakan uang,  serta 
menyebutkan jenis-jenis uang. 
Dari tugas belajar tersebut, diperoleh data bahwa perilaku belajar (sikap) 
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran tematik pada sub tema 
“Berkunjung Ke Museum Nusantara” menunjukkan perilaku belajar rata-rata 
baik (keaktifan, kemandirian, tanggung jawab, dan kerjasama pada saat 
pembuatan percakapan melalui telepon secara berkelompok dan peragaan 
percakapan melalui telepon di depan kelas) dan beberapa peserta didik 
menunjukkan perilaku sangat baik. Data perilaku belajar peserta didik pada sub 
tema “Berkunjung Ke Museum Nusantara” terlampir.              
Dari pengamatan peneliti juga menunjukkan bahwa semua peserta didik    
sangat antuasias dalam mengikuti pembelajaran tematik melalui media Adobe 
Flash ini terutama pada saat pembuatan percakapan melalui telepon secara 
berkelompok dan peragaan percakapan melalui telepon di depan kelas. 
 Sedangkan perolehan belajar peserta didik pada sub tema “Berkunjung 
Ke Museum Nusantara” yang meliputi mata pelajaran Bahasa Indonesia, PKn, 
dan IPS menunjukkan nilai rata-rata 94,48 dengan kriteria semua peserta didik 
tuntas pada mata pelajaran Bahasa Indonesia (KKM  Bahasa Indonesia = 75) 
dan IPS (KKM IPS = 72) sedangkan pada mata pelajaran PKn sebanyak 31 






3. Evaluasi Kegiatan Pembelajaran Tematik Melalui Media Adobe Flash 
Kegiatan evaluasi dalam pembelajaran dilakukan secara terintegrasi pada  setiap 
sub tema dan segmen pembelajaran, dimana kegiatan evaluasi disesuaikan dengan 
kegiatan pembelajaran yang mencakup beberapa mata pelajaran dan tercantum dalam 
tugas belajar dan tes tertulis dalam bentuk pilihan ganda. Kegiatan evaluasi yang 
tercantum dalam tugas belajar ada yang berbentuk isian, ada juga yang berbentuk 
performance. Sedangkan evaluasi tes tertulis dalam bentuk pilihan ganda.  
Dari hasil evaluasi kegiatan pembelajaran tematik sub tema 1 (Bermain Teka-teki) 
yang meliputi mata pelajaran IPA, Matematika, dan Bahasa Indonesia diperoleh nilai 
rata-rata peserta didik sebesar 92,81. Pada sub tema 2 (Ke Negeri Kincir Angin) yang 
meliputi mata pelajaran IPA dan SBK diperoleh nilai rata-rata peserta didik sebesar 
95,94, dan pada sub tema 3 (Berkunjung ke Museum Nusantara) yang meliputi mata 
pelajaran Bahasa Indonesia, PKn, dan IPS diperoleh nilai rata-rata peserta didik sebesar 
96,56. Dari data tersebut dapat peneliti dapat menyimpulkan bahwa pembelajaran 
tematik melalui media Adobe Flash dapat meningkatkan perolehan belajar peserta didik. 
 
Pembahasan 
Tampilan desain pesan (konten) pembelajaran tematik di kelas III SD 
Tampilan desain pesan (konten) dikemas oleh peneliti menggunakan model 
elaborasi dan eksplorasi dengan pola dari kongkrit ke abstrak. Hal ini disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan peserta didik kelas III SD yang berada pada usia 6 – 9 
tahun (tahap operasional kongkret) umumnya memiliki tingkat perkembangan yang 
melihat segala sesuatu sebagai satu keutuhan (holistik) serta mampu memahami 
hubungan antar konsep secara sederhana. Proses pembelajarannya masih tergantung 
kepada objek-objek konkrit dan pengalaman yang dialami secara langsung. Melalui 
kegiatan ekplorasi yang dirancang secara runtut dalam desain pesan memungkinkan 
peserta didik melakukan tahap demi tahap kegiatan pembelajaran tematik  dengan lebih 
terpadu, bermakna, dan mudah dipahami oleh peserta didik, serta memuat serangkaian 
materi pembelajaran tematik, pertanyaan dan instruksi untuk memandu peserta didik 
dalam melaksanakan tugas belajarnya.  
Tampilan media Adobe Flash untuk pembelajaran tematik di kelas III SD 
Tampilan media pembelajaran tematik di kelas III SD dengan program Adobe Flash 
ini  berisi : 
a. Menu Pembuka “Ucapan salam, selamat datang, judul tema dan nama peneliti”. 
b. Petunjuk Penggunaan 
c. Ayat Al Qur’an dan artinya yang berkaitan dengan tema 
d. Menu sub tema, terdiri dari 3 sub tema yaitu : Bermain Teka-teki, Ke Negeri Kincir 
Angin, dan Berkunjung ke Museum Nusantara. Didalam setiap sub tema 
terkandung Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, Indikator,  Tujuan 
Pembelajaran, tugas belajar, dan Evaluasi. 
Perilaku belajar siswa kelas III SD Islam Al Azhar dalam pembelajaran tematik 
melalui media Adobe Flash 
Dari penelitian yang telah dilakukan, pengembangan model pembelajaran tematik 
melalui media Adobe Flash ini memiliki keunggulan, dimana pembelajarannya tidak 






beberapa mata pelajaran saja, namun pengembangan model pembelajaran melalui media 
Adobe Flash yang peneliti terapkan juga mampu memberikan pengalaman belajar 
secara menyeluruh,   meliputi ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
a. Ranah Kognitif 
Perolehan belajar yang dicapai peserta didik pada ranah kognitif meliputi : 
1. Pemahaman mengenai konsep cuaca, mampu membedakan simbol- simbol 
cuaca dan jenis-jenis awan, mampu menyebutkan ciri-ciri cuaca, 
memperkirakan keadaan cuaca, membedakan bagun datar dan  bangun ruang, 
membedakan sudut ( sudut lancip, sudut siku-siku, dan sudut tumpul), 
menyebutkan jenis-jenis sudut, mengidentifikasi sudut, kaki sudut, dan titik 
sudut, mengidentifikasi bagian-bagian permukaan bumi, membedakan bagian-
bagian permukaan bumi, menyebutkan  daerah yg termasuk daratan dan 
sebaran air, merumuskan perngertian bagian-bagian permukaan bumi, 
menyimpulkan bentuk permukaan bumi, menyebutkan kegunaan uang, 
menyebutkan kekhasan Indonesia, membedakan rumah adat dari masing-
masing daerah di Indonesia, menyebutkan ciri-ciri rumah adat Indonesia, 
mengidentifikasi rumah adat Indonesia, serta menjelaskan wujud rasa bangga 
sebagai anak Indonesia. 
2. Peserta didik mampu membuat puisi sederhana sesuai tema dan mampu 
membuat percakapan sederhana melalui telepon. 
3. Peserta didik mampu merancang pembuatan kincir angin dan parasut, mulai 
dari persiapan alat dan bahannya, serta mengurutkan urutan pembuatannya. 
Keberhasilan pembelajaran pada ranah kognitif dapat dilihat dari perolehan 
hasil evaluasi peserta didik, dimana pada evaluasi sub tema 1 dan 3 seluruh peserta 
didik memperoleh nilai di atas KKM, sedangkan pada evaluasi sub tema 2 hanya 1 
peserta didik yang memperoleh nilai di bawah KKM. Hal ini menunjukkan bahwa 
pengembangan model pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash dapat 
dengan mudah dipahami oleh peserta didik. 
b. Ranah Afektif 
Pasal 3 UU Sisdiknas menyebutkan,  “Pendidikan  nasional berfungsi 
mengembangkan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman  dan bertakwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung  
jawab”. Dalam penerapan pengembangan model pembelajaran tematik melalui 
media Adobe Flash ini, ada beberapa perolehan belajar pada ranah afektif yang 
diperoleh oleh peserta didik, yaitu : 
1. Menimbulkan semangat belajar, keantusiasan, serta keaktifan pada peserta didik. 
Hal ini dapat terlihat  dalam seluruh kegiatan pembelajaran mulai dari menonton 
tayangan pembelajaran sub tema    1-3, pelaksanaan tugas belajar, sampai pada 
tahap evaluasi. 
2. Menimbulkan kemandirian dalam belajar, dimana pengembangan model 
pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash ini, peserta didik dapat 






3. Rasa tanggung jawab dalam  menuntaskan semua tugas belajar yang diberikan. 
Terlihat ketika menyelesaikan satu persatu tugas belajar baik pada sub tema 1-3 
hingga membersihkan kembali alat dan bahan yang digunakan pada saat 
pembuatan globe, kincir angin, dan parasut. 
4. Memupuk jiwa kerjasama dan kebersamaan, dimana dalam menyelesaikan suatu 
pekerjaan tertentu seperti pembuatan globe (sub tema 2) dan membuat 
percakapan melalui telepon, serta memperagakan percakapan melalui telepon 
(sub tema 3), peserta didik harus dapat bekerjasama dengan teman-temannya 
untuk memperoleh hasil yang maksimal. 
5. Memunculkan rasa bangga dan percaya diri pada peserta didik ketika tampil di 
depan kelas untuk membacakan puisi hasil karyanya (sub tema 1) dan 
memperagakan percakapan melalui telepon dengan temannya (sub tema 3). 
6. Menumbuhkan sikap IMTAQ (iman dan taqwa) kepada Allah SWT bahwa Allah 
SWT akan melihat semua pekerjaan kita (apapun yang kita perbuat) dan kita 
akan mempertanggungjawabkan apa yang telah kita kerjakan. 
c. Ranah Psikomotor 
Salah satu tahapan dalam pembelajaran tematik ini adalah pemberian pengalaman 
langsung (direct experiences). Dalam pembelajaran ini perolehan belajar pada 
ranah psikomotor dinilai dari performance (kemampuan unjuk kerja) yang dapat 
dicapai oleh peserta didik. Penilaian performance ini dapat dilihat dari : 
1. Kemampuan peserta didik untuk membacakan puisi di depan kelas (sub tema 1) 
dan memperagakan percakapan melalui telepon bersama temannya di depan 
kelas (sub tema 3). 
2. Kemampuan peserta didik merancang dan membuat globe, kincir angin, dan 
parasut (sub tema 2) sesuai urutan prosedur yang telah disaksikannya dalam 
tayangan CD interaktif melalui media Adobe Flash.  
     Disamping itu, ada beberapa hal yang menjadi catatan peneliti selama 
pembelajaran berlangsung : 
1. Pengembangan model pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash dapat 
mengatasi sedikitnya alokasi waktu, peserta didik dapat belajar secara  mandiri, dan 
guru hanya berperan sebagai fasilitator. 
2. Pengembangan model pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash dapat 
menjembatani perbedaan tingkat pemahaman, dimana peserta didik yang belum 
memahami materi dapat mengulangnya secara mandiri. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut : 
1. Langkah-langkah merancang pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash di 
Kelas III SD terdiri dari :  
a. Menyusun Rancangan Pembelajaran (Desain Intruksional ) dengan menganalisis 
standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, dan  tujuan pembelajaran yang 
terdapat di dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), Silabus kelas 






b. Menyusun Story Board, yang merupakan penjabaran dari alur pembelajaran 
yang sudah didesain, berisi petunjuk penggunaan,  informasi pembelajaran 
tematik yang terdiri dari 3 sub tema yang dikemas dalam bentuk cerita, tugas 
belajar, dan evaluasi pembelajaran. dengan tema “Aku Dapat Melakukan 
Sesuatu” yang terdiri 3 sub tema yaitu “Bermain teka-teki, Ke Negeri Kincir 
Angin, dan Berkunjung Ke Museum Nusantara”. Masing-masing sub tema 
terdiri dari standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, tujuan, sub tujuan, 
tugas belajar, perolehan belajar, isi belajar (content), dan evaluasi. 
2. Tampilan desain pesan (konten) pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash 
ini menggunakan model elaborasi dan eksplorasi dengan pola dari kongkrit ke 
abstrak memungkinkan peserta didik mampu memahami hubungan antar konsep 
secara sederhana dan terpadu. 
3. Tampilan media Adobe Flash untuk pembelajaran tematik di kelas III SD yang 
dikembangkan dalam penelitian adalah multimedia interaktif yang menggunakan 
program Adobe Flash yang  berisi : 
a. Menu Pembuka “Ucapan selamat datang dan nama peneliti”. 
b. Petunjuk Penggunaan 
c. Ucapan salam dan ayat Al-qur’an disertai arti yang berkaitan dengan tema. 
d. Menu tema, terdiri dari 3 sub tema yaitu : Bermain Teka-teki, Ke Negeri Kincir 
Angin, dan Berkunjung ke Museum Nusantara. Didalam setiap sub tema 
terkandung Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, Indikator,  Tujuan 
Pembelajaran, tugas belajar, dan Evaluasi. 
4. Perilaku belajar yang ditunjukkan oleh peserta didik dalam pembelajaran tematik 
sudah baik, dimana peserta didik menunjukkan sikap semangat, aktif, antusias, 
kemandirian dalam belajar, percaya diri, mampu bekerjasama dan bertanggung 
jawab dalam seluruh kegiatan pembelajaran. Di samping itu, perolehan belajar 
peserta didik yang ditunjukkan oleh peserta didik dalam pembelajaran tematik 
sudah sangat baik. Hal ini dapat dilihat dari kemampuan peserta didik 
menggunakan kemampuan pengetahuannya berupa fakta, konsep, prinsip, dan 
prosedur dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar yang ada. 
 
Saran 
Berdasarkan pengalaman dalam melaksanakan penelitian ini, maka peneliti 
menyarankan hal-hal sebagai berikut : 
1. Guru sebagai perancang pembelajaran harus kreatif dan jeli dalam mendesain 
pembelajaran.   
2. Pendekatan tematik dalam pembelajaran perlu menekankan pada pemberian 
pengalaman langsung (direct experiences).  
3. Mengingat pembelajaran tematik melalui media Adobe Flash dapat 
mengembangkan aspek  kognitif, afektif,  dan psikomotor,  maka peneliti 
merekomendasikan pengembangan model pembelajaran tematik ini di kelas II dan 
penerapan kurikulum 2013 di kelas I dan IV dimana pembelajarannya dikemas 
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